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O Elenco 


Lisandra 

Umajovem sacerdotiza da 
Mãe Natureza, empenhada 
| emencontrar os vinte 

4 RubisdaVirtude 





Sandro 

Ladrão inexperiente que tenta 
seguir os passos do pai, ele 
querreencontrarLisandra. O 
motivo? Nem ele tem certeza... 





Niele 

A mais poderosa maga 
elfa de Arton... pelomenos 
para aqueles quenãoa 

à conhecem de perto! 





Tork 

Bastante sensato (paraum 
troglodita!), Tork foi um tipo 
de pai adotivo paraLisandra & 
eagora quer ajudá-la. 





Até Agora... 


Em Galrasia, Tork explica a Lisandra que o 
Paladino é o maior herói de Arton — o que 
fortalece ainda mais a determinação da druida 
em trazê-lo de volta à vida. Mas em seguida 
ambos são atacados por um clérigo de 
Sszzaas, 0 deus-serpente. Vítimas de sua ma- 
gia, Tork fica cego e Lisandra é envenenada. 
Contudo, ao tentar destruir o Paladino, o sa- 
cerdote é contra-atacado e descobre que foi 
traído por seu próprio deus. Antes de desapa- 
recer, deixa cair o quinto Rubi da Virtude. 


Enquanto isso, perto de Malpetrim, Sandro e 
Niele conhecem a lenda da origem dos vinte 
Rubis da Virtude e abandonam a aldeia dos 
centauros. Sandro pensa em desistir de procu- 
rar por Lisandra — mas Odara, a sacerdotiza 
centaura, pede a ele que entregue à druida seu 
próprio Rubi. A busca continua... 
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Estalagem do — 
“Macaco Caolho 
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Afinal, qual a diferença entre uma taverna e uma estalagem? Em poucas palavras, 
tavernas são como bares e restaurantes; e estalagens são como pensões e hotéis. 


Em épocas ou mundos medievais como Arton, tavernas são lugares onde 
pessoas se reúnem para beber (vinho, cerveja, leite azedo ou outras bebidas, 
dependendo dos costumes locais) e comer, embora nem todas sirvam comida. 
Tavernas também são conhecidas por apresentar shows de cantores, músicos, 
poetas, magos, malabaristas e bardos em geral. 


Tavernas servem como tradicionais pontos de encontro para guerreiros, sol- 
dados, ladrões, espiões, mercenários... enfim, aventureiros em geral, sejam bons 
ou maus. Quando alguém deseja contratar um grupo para realizar uma missão, a 
taverna local é o primeiro lugar onde procurar. Infelizmente, isso também faz das 
tavernas lugares perigosos, uma vez que são frequentadas por pessoas com 
poderes ou habilidades de combate superiores, um pouco mais de bebida pode 
resultar em batalhas terríveis. 

Estalagens são completamente diferentes — sua principal função é fornecer 
cama e comida para viajantes por algumas noites. As menores são simples 
casas de família com um ou dois quartos extras; as maiores podem ser quase 
pequenos palácios, como é o caso da Estalagem Águia Dourada em Malpetrim 
(onde mora Niele). 

Ao contrário das suspeitas tavernas, estalagens são lugares de respeito; 
muitas não servem bebidas alcoólicas e nem aceitam hospedar tipos suspeitos. 
Estalagens sempre servem refeições, normalmente pão e carne assada — mas 
o cardápio pode variar, dependendo da culinária local e qualidade do estabeleci- 
mento. Apenas as melhores estalagens possuem camas; as mais baratas têm 
apenas colchões de palha sobre o chão. 


EmArton, no território do Reinado, um dia de hospedagem pode custar desde 
cinco Tibares (um estábulo ou pensão familiar modesta) até 150 Tibares (uma 
torre luxuosa com lençóis de seda). Um Tibar (T$) é uma pequena moeda de 
cobre, a unidade monetária padrão do Reinado — e também o nome de uma 
divindade menor do comércio. 


Apesar das diferenças gritantes entre estes dois estabelecimentos, não é 
raro que uma grande estalagem tenha também uma taverna como parte de suas 
dependências. São lugares muito parecidos com os “saloons” dos filmes de 
faroeste: um casarão de dois andares com um bar no andar inferior e quartos no 
andar superior. Este é exatamente o caso da Estalagem do Macaco Caolho 
Empalhado, em Malpetrim. 


Ajá lendária, folclórica e extremamente conhecida Estalagem do Macaco Caolho 
Empalhado conquistou sua notoriedade há pouco tempo, após a incursão de um 
aventureiro singular: Sandro, o Ladrão. 

Antes porém, cabem algumas explicações. George Ruud, quando decidiu ser 
dono de uma estalagem, sabia da concorrência que enfrentaria estabelecendo seu 
negócio na movimentada Malpetrim — afinal, estalagens não são raras em uma 
cidade costeira. Ele precisava de algo para chamar a atenção, algo divertido e útil ao 
mesmo tempo. Respondendo às suas preces surgiu em sua janela, como que por 
encanto, um macaco. Um macaco caolho. 


George acolheu e alimentou o estranho animal. Com sua presença, em pouco 
tempo seu estabelecimento ficou conhecido pelo público como a Estalagem do 
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Macaco Caolho, 
& este terminou 
sendo o nome 
oficial. O próprio 
macaco (que ja- 
mais recebeu 
um nome, sen- 













do chamado 
apenas de Ma- 
caco Caolho) foi 
treinado para 
servir de alar- 
me; a um sinal secreto de George, 
O bicho corria em disparada até o 
posto da guarda mais próximo. Os 
guardas, já conhecendo o bicho, 
percebiam que havia problemas na 
estalagem e rumavam imediata- 
mente para lá. 


Assim funcionavam as coisas 
até a chegada do ladrão Sandro 
Galtran. Mesmo sendo seu pai um 
grande amigo de Ruud, ele não re- 
sistiu à tentação de exercitar seus 
“talentos ladinos”, e tentou roubar 
algumas moedas: o macaco deu o 
alarme e, assustado, Sandro dei- 
xou cair as moedas novamente na 
gaveta. Mas era tarde, e em instantes a guarda surgiu. Sandro alegou inocência... e 
acusou o macaco! Após revistar o ladrão, que nada tinha consigo, um guarda 
resolveu vasculhar a casinha do macaco... e encontrou dez Tibares! Sem alternati- 
va, a guarda de Malpetrim levou o macaco para a masmorra — um dos momentos 
mais ridículos de sua história. George ficou tão chateado e indignado que removeu 
a placa que há anos sustentava à porta da estalagem, afim de mudar o nome do 
estabelecimento. 


No dia seguinte, Sandro encontrou George Ruud sorridente na recepção e, às 
suas costas, lá estava outra vez o macaco! Intrigado, Sandro perguntou: por que 
manter 0 bicho, que já havia causado tantos problemas? O estalajadeiro sorriu e 
garantiu que AQUELE macaco jamais causaria aborrecimentos. Ainda mais con- 
fuso, Sandro saiu da estalagem e observou a nova placa: “Estalagem do Macaco 
Caolho Empalhado” 
















































1. Salão: esta é a taverna propriamente dita, uma salão onde duas mesas maiores 
& várias mesas menores acolhem os clientes. Todo este andar fica abaixo do nível 
da rua; as janelas são estreitas, próximas do teto. A mesa marcada A fica mais 
distante e parcialmente escondida em noites agitadas: ela é preferida por ladrões, 
espiões e outros apreciadores de privacidade... 


2. Balcão: George Ruud costuma ficar por aqui, registrando hóspedes e servindo 
bebida. O lugar marcado B é um alçapão secreto onde Ruud se esconde quando 
uma luta começa... 


3. Armários de Bebidas: em meio a barris de vinho e cerveja, Ruud também 

















guarda aqui uma garrafa contendo um liquido esverdeado onde um minúsculo 
esqueleto parece se mover: até hoje ninguém teve coragem de provar a coisa! No 
canto nordeste fica o famoso Macaco Caolho Empalhado, posicionado em um 
pedaço de madeira. 


4. Palco: aqui os artistas fazem apresentações para os clientes. Obviamente, os 
números de maior sucesso são as canções de Niele. 








5. Cozinha: 0 aposento da esquerda abriga uma mesa, um fogão e sua chaminé; 
à direita, uma grande pia para lavagem de canecas e pratos. 


6. Despensa: aqui é estocada a comida (pão, frutas, came e peixe defumados) e 
mais barris de bebida. 


7. Escada: leva para o andar superior e para a saída. Dos corredores diante dos 
quartos é possível ter uma vista ampla do salão e do palco. 


8. Quartos: a estalagem tem seis quartos individuais com camas macias (10TS 
por noite), um quarto com duas camas (20T$) e dois grandes quartos coletivos 
com quatro beliches cada, com colchões de palha bem duros (5T$ por: ocupante). 
O preço pode cair um pouco se a comida foi preparada por Petra... 


9. Aposentos de Ruud: esta parte da estalagem serve de habitação para o próprio 
Ruud e sua esposa, que geralmente dormem durante o dia e trabalham à noite. 
Eles não têm filhos, mas recentemente acolheram Petra, filha de um velho amigo 
de Ruud que vive em Valkaria. Aqui também há aposentos para duas ou três 
outras raparigas que trabalham para Ruud. 
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Como todos já sabemos, RPG quer dizer Role 
Playing Game — Jogo de Interpretação de 
Papéis. Os jogadores participam como per- 
sonagens de uma história fantástica que se 
desenrola em sua imaginação. São protago- 
nistas de um filme interativo, atores de uma 
peça teatral improvisada, heróis de uma his- 
tória que vai sendo escrita à medida que 
acontece. RPG é uma espécie de “Realidade 
Virtual”, mas sem computador. 


O fundamento do RPG não é nada revoluci- 
onário. Já existia há milhares de anos, antes 
mesma da linguagem falada, quando homens- 
das-cavemas simulavam caçadas dançando à 
volta de suas fogueiras. Podemos recuar mais 
ainda no tempo, quando sequer existiam seres 
humanos — e os filhotes de cinodite, o ances- 
tral pré-histórico do cão doméstico, simulavam 
lutas de brincadeira como treino para as caçadas 
que viriam. E esse costume perdura até os dias 
de hoje: brincadeiras de “caubói-e-índio”, “po- 
lícia-e-ladrão” e até “casinha"estão aí para pro- 
var. Fazer-de-conta é parte integrante de nosso 
crescimento, nossa preparação para as dificul- 
dades do futuro. 


Então, qual da diferença entre o sofisticado 
RPG e o simples faz-de-conta? São as regras. 


Nas brincadeiras de polícia-e-ladrão, são 
comuns as discussões do tipo: “Eu acertei o tiro! 
Você tá morto, tira!”, “Não acertou, seu verme! 
Eu estava atrás do poste!” “Eu atirei quando você 
espiou!”; “Mas estou usando colete à prova de 
bala!”, e por aí vai. Sem regras específicas, não 





há como evitar esse tipo de confusão. Por isso 
precisamos dos sistemas de RPG e dos regula- 
mentos que eles trazem. Em um RPG, não have- 
ria dúvidas sobre a existência de um colete à 
prova de balas — pois ele estava registrado na 
Ficha de Personagem. E o tiro do ladrão seria 
resolvido com uma mera jogada de dados, com- 
putando os eventuais modificadores do poste e 
do colete. Sem problemas! 


As Regras Opcionais 


As regras de um RPG, contudo, não são sa- 
gradas ou invioláveis. Elas apenas servem 
como base de apoio, e PODEM ser mudadas. 


É aí que entram as chamadas regras opcio- 
nais, aquelas que o grupo adota apenas se qui- 
ser. Elas não são absolutamente necessárias ao 
jogo, servem apenas para dar-lhe um sabor es- 
pecial, Para adotar uma regra opcional, o ideal é 
que os jogadores e o Mestre concordem com 
ela. Um Mestre pode impôr uma regra pela força, 
mas geralmente um sujeito desses não conse- 
gue mestrar por muito tempo: os jogadores fi- 
cam chateados e abandonam o grupo — ou, 
digamos, solicitam o impeachment do Mestre! 


Alguns RPGs já vêm com regras opcionais. 
No Advanced Dungeons & Dragons, por exem- 
plo, existe a regra opcional de Perícias (ou 
Proficiences, em inglês): sem elas, um persona- 
gem sabe usar qualquer tipo de arma e conse- 
gue executar qualquer ação comum — como 
andar a cavalo, caçar, nadar, cozinhar, dar nós, 
se disfarçar... Isso não é muito realista, já que 
nem todo mundo sabe fazer de tudo, feito 
MacGyver. Contudo, usando Perícias, cada per- 
sonagem só sabe usar determinados tipos de 
armas — e deve escolher em uma lista as coisas 
“comuns” que sabe fazer. Com isso a constru- 
ção de personagens torna-se mais difícil, mas o 
jogo fica mais convincente. 


Nem sempre, entretanto, uma regra opcional 
precisa vir pronta nos livros. Elas podem ser in- 
ventadas pelos próprios jogadores. Novamente 
em AD&D, existia uma regra opcional que mais 
tarde acabou virando oficial — a de que perso- 
nagens com O Pontos de Vida não morrem ime- 
diatamente. Ela se chama Flutuando às Portas 
da Morte: um personagem jogador pode ficar 
com até -10 PVs antes de morrer realmente; se 


nesse meio tempo ele receber socorro, ainda 
pode ser salvo. 


Regras que Atrapalham 


Assim, as regras opcionais servem para en- 
riquecer o jogo. Mas, por vezes, também 
pode acontecer o contrário: uma regra ex- 
cessivamente complexa pode ser simplifica- 
da, ou então ignorada — mesmo que NÃO 
seja uma regra opcional. 


Vamos tomar como exemplo o jogo GURPS. 
Neste sistema, cada tipo de arma pode ter mais 
de dez informações referentes a ela. Veja uma 
pistola laser, por exemplo: dano tipo perfurante; 
dano de 1d; parâmetro de tiro rápido 9; precisão 
7; alcance médio de 400 metros; alcance máxi- 
mo de 500 metros; 1 quilo de peso; 4 tiros por 
tumo; 20 tiros por célula de energia; sem recuo; 
custo de US 1.000,00; disponível em Nível Tec- 
nológico 8. São informações completas, que 
tornam o jogo bem realista — e o realismo é 
coisa muito valorizada no sistema GURPS. Mas 
as coisas podem complicar se cada persona- 
gem do grupo tiver uma arma diferente, e se to- 
das essas informações tiverem que ser checa- 
das cada vez que alguém dá um tiro. Pelo menos 
três ou quatro desses dados podem ser ignora- 
dos, sacrificando o realismo, mas tornando o 
jogo mais simples e rápido. O próprio Módulo 
Básico de GURPS recomenda que algumas que 
algumas regras sejam abandonadas para uma 
partida mais movimentada, ou quando jogam 
muitas pessoas ao mesmo tempo. Isso, claro, 
vai depender de cada grupo de jogo. 


Outro exemplo: no sistema 3D&T * Defen- 
sores de Tóquio 3º Edição a regra oficial diz que 
cada lutador deve fazer um teste de Habilidade 
antes de acertar um golpe. O problema é que, 
quando os participantes da luta têm Habilidade 
muito baixa, ambos podem ficar rolando dados 
por muito tempo antes que alguém consiga atin- 
gir o outro. Por isso, muitos jogadores escolhem 
ignorar essa etapa do ataque — o golpe acerta 
automaticamente, sem rolar dados, e os lutadores 
fazem seus testes normais de dano e proteção. 


Portanto, agora você já sabe: os regulamen- 
tos de um RPG são tão elásticos e variáveis quan- 
to o próprio jogo. Se uma regra agrada você, 
use-a. Se não agrada, mude-a ou jogue fora. 
Não é proibido. 





